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ABSTRAKT

Zhvillimi i shpejtë i teknologjisë na bënë që të diskutojmë për interaksionin njerikompjuter, e veqanërisht për atë në lojra kompjuterike. Me rritjen e kërkesës së
shfrytëzuesve në industrinë e lojrave çdo vitë e më shumë teknologjitë është dashur të
përmirësohen shpejt në mënyrë që të mbesin në hap me standardet e reja. Qështja se pse
kam zgjedhur këtë rast studimi, konsiston në faktin se kompjuteri dhe lojrat kompjuterike
janë produktet më të rëndësishme dhe që kanë më së shumti vlerë në industrinë softuerike.
Në mënyrë që ky vlerësim të ngritet edhe më shumë për lojrat kompjuterike duhet të
integrohet eksperienca dhe përvoja e njerëzve, me ç’rast vjen involvimi më i madh i
interaksionit njeri-kompjuter dhe i njohurive në këtë proces të dizajnimit të lojrave
kompjuterike. Qëllimi i këtij punimi është të prezantohet në mënyrë të detajuar interaksioni
njeri-komputer, nga perespektiva e shumë aspekteve dhe faktorëve kyq në zhvillimin e këtij
interaksioni, lidhshmëria me lojrat kompjuterike dhe nivelet e integrimit të këtij
interaksioni. Sidoqoftë dizajnimi dhe zhvillimi i lojërave duke involvuar sa më shumë
interaksionin njeri-kompjuter vazhdon të ketë problemet e saj, për të vendosur se si duhet të
dizajnohen proceset dhe se si një lojë duhet të jetë dhe si duhet të përmirësohet.
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1. HYRJE
Koncepti i interaksionit njeri-kompjuter është një nga fushat më të rëndësishme të
shkencave kompjuterike. Para së gjithash rëndësia e saj konsiston se interaksioni njerikompjuter është zhvilluar që ti përmbush nevojat në jetën e njeriut. Ky interaksion në vete
përmban interaksionin fizik, logjik dhe konceptual në mes njeriut dhe kompjuterit për
arritjen e një qëllimi të caktuar. Involvimi sa më i madh i këtij interaksioni ka tërhequr
vëmendjen e industrisë kompjuterike, mirëpo për të arritur në këtë nivel është dashur që
njëkohësisht të zhvillohen edhe aspektet tjera të teknologjisë.
Në fillim kompjuterët kanë qenë të gatshëm të përdoren vetem nga njerëz profesional
(zhvilluesit e tyre), ndërsa pjesa tjetër kanë pasur probleme në përdorimin e tyre. Kjo ka
shkaktuar që për ekzekutimin e disa komandave të thjeshta janë nevojitur kalkulime të
shumta komplekse. Me ç’rast kjo ka vënë në pah problemin se njerëzit nuk kanë pasur
njohuri të komunikojnë me kompjuterin në mënyrë të përshtatshme.
Me rritjen e kërkesave të njerëzve, rritet edhe fokusimi i industrisë teknologjike në
zhvillimin sa më të madh të interaksionit njeri-kompjuter, për të ju mundësuar njerëzve që
të komunikojnë me teknologjinë dhe përmes asaj të fitojnë mbështetje për zhvillimin e
aktiviteteve të tyre njerëzore. Qëllimi i involvimit të këtij interaksioni është krijimi i
pajisjeve dhe sistemeve teknologjike të cilat kanë shkallë të lartë të përdorshmërisë,
sigurisë dhe funksionalitetit.
Krahas këtij zhvillimi ky interaksion më së shumti gjeti përdorim në industrinë e lojrave
kompjuterike. Shekulli XXI ka qenë dëshmitar i përparimeve më të mëdha në industrinë e
lojrave. Kompjuteri dhe lojrat kompjuterike janë bërë një nga fushat me zhvillim dhe me
arritjet më të mëdha, si dhe më fitimprurëse në industrinë softuerike.
Ekzistojnë shumë elemente që kanë kontribuar në këto arritje të lojrave kompjuterike, një
nga to është involvimi sa më i madh i interaksionit njeri-kompjuter dhe zhvillimi
teknologjik. Mirëpo edhe pse teknologjia ka përparuar vrullshëm, dizjanimi i lojrave ka
evolvuar me ritme të ngadalshme. Arsyet e këtij zhvillimi të ngadalshëm i paraprijnë faktet
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e mungesës së të dhënave të limituara, mungesës së teorive për dizajnimin e lojrave si dhe
dizajnimit të bërë bazuar vetëm në eksperiencën dhe intuitën e dizajnerit. Si rezultat i kësaj
80 % e lojërave kompjuterike dështojnë në treg gjatë çdo viti (Brain, 2011).

1.1 Struktura e temës

Zhvillimi dhe sqarimi i të dhënave të kësaj teme do të bëhet ndaras në tri pjesë kryesore të
përmbajtjes. Pjesa e parë dhe e dyta do të prezantojnë se çfarë është interaksioni njerikompjuter dhe lidhshmëria me dizajnimin e lojrave, ndërsa pjesa e fundit do të definoj
qëllimin e dizajnimit në implementimin e interaksionit njeri-kompjuter. Pjesa e parë do të
definojë elementet kryesore të këtij interaksioni, krijimin dhe principet e dizajnimit. Ndërsa
pjesa tjetër do të ketë për fokus implementimin e interaksionit si dhe elementet të cilat janë
pjesë përbërëse dhe e mundësojnë këtë interaksion.
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2. SHQYRTIMI I LITERATURËS
Në ditët e sotme kur ekziston një zhvillim i madh i sistemeve kompjuterike, shumë prej tyre
marrin pjesë në ndërmjetësimin e aktiviteteve njerëzore. Termi interaksion njeri-kompjuter
(Human - Computer Interaction - HCI), u bë i njohur në shkencat kompjuterike sidomos
gjatë 3 dekadave të fundit, me arsyen e vetme që njerëzve të ju ofroj përkrahje më të madhe
në realizmin e nevojave dhe aktiviteteve të tyre. Sot disa nga pajisjet bazike teknologjike
janë të afektuara nga ky interaksion siç janë miu (mouse) i një kompjuteri, ekrani me prekje
(touch) etj, ku të gjitha këto pajisje kanë një të përbashkët, ofrimin e komunikimit në mes
njeriut

dhe

kompjuterëve.

Termi

interaksion

njeri-kompjuter

(Human-Computer

Interaction), për herë të parë është përdorur gjatë viteve 1980, si përshkrim i njohurive që
kanë fokus të veqantë në dizajnimin e veprimeve për të mundësuar komunikimin njerikompjuter. Sidoqoftë ende nuk ekziston ndonjë definim i saktë, mirëpo aktualisht
përmenden këto definicione për HCI:
a) HCI konsiderohet si grup i proceseve, komunikimeve dhe veprimeve që kryen
njeriu për të komunikuar me kompjuterin (Baecker, 1987),
b) HCI është diciplinë e cila ka të bëjë me dizajn dhe implementim të interaksionit si
lidhje në mes sistemeve kompjuterike për shfrytëzim nga njeriu (Preece, 2010).
Zhvillimi i interaksionit në mes njeriut dhe kompjuterit ka arritur në një shkallë të lartë, prej
periudhës së numrave binarë. Ndërfaqja e shfrytëzuesit (User Interface – UI), definon se si
njeriu komunikon me sistemet kompjuterike. Me këtë rast jo vetëm ekspertët janë në
gjendje që të përdorin kompjuterët, por edhe shfrytëzuesit e tjerë, kjo nënkupton se sot në
botën e zhvilluar kemi kontakt të pandërprerë me këto pajisje kompjuterike si në shkolla,
markete, në punë etj.

2.1 Fusha e veprimit të HCI
Implementimi i HCI sot nuk kufizohet vetëm në struktura dhe dizajne brenda kompjuterike
siç janë menu, ikona, forma dhe të dhëna të tjera, mirëpo sot hulumtimet e fundit tregojnë
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se HCI është fushë multidiciplinare me përdorim të gjerë edhe në lëmi të tjera të cilat do ti
paraqesim si në Figurën 1.

Shkenca
Kompjuterike

Dizajn

Psikologji

HCI
Inxhiniering

Gjuhë

Figura 1. Fushat e veprimit të Human Computer Interaction
(Nanni, 2004)

•

Shkenca Kompjuterike – diciplina e kompjuterikës është studim sistematik që
përfshin teorin, analizën, dizajnin dhe implementimin efikas të HCI (Denning).

•

Psikologji – mirret me shqyrtimin e sjelljeve të njerëzve dhe proceseve mentale.
Këto përfshijnë sjelljen njerëzore si ndjenjat, prekjet, shijet, pamjet se çfarë shohim
në kufi të procesimit të informatave (Preece, 2010).

•

Gjuhë – përdorimi i sintaksës gjuhësore, për përcaktimin e fjalëve më të
përshtatshme në dhënien e instruksioneve (Preece, 2010).

•

Inxhiniering – është shkencë aplikative në ndërtimin e modeleve dhe testimit
empirik. Me ç’rast të gjeturat në shkencë të mund të sistemohen në prodhimtari
(Preece, 2010).
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•

Dizajn – kontribuon në krijimin kreativ të aftësive dhe njohurive. Zhvillimi i HCI
mundësohet nga zhvillimi i dizajnit në përgjithësi duke i ofruar rëndësi të madhe në
dizajnimin e sistemeve kompjuterike (Denning).

2.2 Krijimi i interaksionit njeri - kompjuter
Ashtu sikurse edhe emri, diciplina e interaksionit njeri-kompjuter (Human Computer
Interation) përbëhet nga 3 komponentë kryesorë apo procese interaktive:
a) Komponenta I (njeriu) – përfshin atributet psikologjike dhe simulimet e aftësive
njerëzore në përdorshmërin e sistemit kompjuterik,
b) Komponenta II (kompjuteri) – ngjajshëm sikurse edhe komponenta I, kompjuteri
përbëhet nga hyrjet (inputet) dhe daljet (outputet) për të mundësuar komunikimin.
Këto dy komponenta së bashku komunikojnë duke krijuar dialog mes veti që
njëherit përbën komponentën III,
c) Komponenta III (interaksioni) – është lidhja në mes dy komponentave I dhe II, për
funksionimin e plotë të HCI.

2.2.1 Njeriu

Figura 2. Komponenta I - Njeriu
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Aftësitë dhe kapacitetet e njeriut në lëmin e kompjuterikës për procesimin e informatave
janë të limituara. Është e njohur se pranimi dhe kthimi i informatës mund të bëhet në shumë
forma duke përdorur një numër të shumtë të kanaleve hyrse dhe dalëse. Në momentin kur
një njeri jep një informatë, ai përdorë aftësitë e tij për ta bërë atë, dhe pastaj kjo informatë
bartet tek një njeri tjetër dhe automatikisht memorizohet. Kjo ndodhë për shkak se të gjithë
njerëzit kanë kapacitete të ngjajshme kur kanë të bëjnë me informatën. Mirëpo në rastin kur
kemi të bëjmë me komunikimin në mes njeriut dhe kompjuterit, ndryshojnë aktivitetet
lidhëse në mes tyre. Ai atë informatë e pranon përmes shqisave të ndryshme që janë të
pamurit, të dëgjuarit, të prekurit, të nuhaturit dhe shijes. Nga të gjitha këto 3 të parat janë
më të rëndësishmet në Human Computer Interaction (Dix, 2004).
Për shkak të fokusimit të kësaj teme në aplikimet vizuale, përkatësisht në dizajnimin e
lojërave, vetëm shqisa e të pamurit do të vie në konsideratë gjatë diskutimit. Në fakt shqisa
e të pamurit është më e rëndësishmja dhe User Interface (UI) mvaret nga informatat që ajo
jep (prodhon). Shqisa e të pamurit të njeriut është një aktivitet i lartë kompleks me limitime
në kufijtë e përceptimit. Vizioni fillon nga drita, ndërsa syri është mekanizëm për të pranuar
dritën e cila është reflektuar nga objektet përreth tij (Dix, 2004).
Ekzistojnë disa faktorë në përcaktimin e dritës. Së pari mirret parasyshë pranimi i
madhësisë dhe thellësisë së dritës. Nëse një objekt qëndron në një distancë nga njeriu, ai
përmes kësaj mund të përcaktoj madhësinë e objektit dhe distancën në mes tij. Përceptimi i
madhësisë dhe thellësisë së dritës është një nga elementet më të rëndësishme në dizajnimet
2D dhe 3D. Faktor tjetër i rëndësishëm është përceptimi i shkëlqimit (Brightness), që
parasheh nivelin e dritës që mund të emetohet nga një objekt. Për shembull, në lojra
kompjuterike një objekt që interakton është gjithmon më i ndritshëm se sa një objekt që nuk
interakton. Faktori i tretë konsiderohet përceptimi i ngjyrës i cili determinohet nga 3
komponentë të brendshëm që janë vetë ngjyra, intensiteti që përfshin shkëlqimin e ngjyrës
dhe ngopja (Saturation), që është sasia e bardhësisë në ngjyra.
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2.2.2 Kompjuteri
Komunikimi me kompjuterin realizohet në atë formë që njerëzit dërgojnë informata në
drejtim të tij apo pranojn informata nga kompjuteri. Pra ky process quhet shkëmbim i
informatës nga shfrytëzuesi tek kompjuteri apo anasjelltas. Te pajisja kompjuterike
ekzistojnë dy komponenta kryesore që mundësojn këtë komunikim:
a) pjesa hyrese e pajisijes (input)
b) pjesa dalese e pajisijes (output)

Figura 3. Komponenta II - Kompjuteri

Pjesa hyrëse (input) është përgjegjëse që të pranoj informatën kompjuteri. Në mënyrë që ky
komunikim të ketë rezultat atëherë shfrytëzuesi duhet të komunikoj me kompjuterin në atë
formë që kompjuteri është në gjendje ta regjistroj dhe ta interpretoj. Pjesa hyrëse është një
pjesë e cila shërben që përmes asaj të pranohen sinjalet e të dhënave nga shfrytëzuesi dhe të
procesohen nga kompjuteri. Kompjuteri i pranon informatat varësisht prej llojit të pjesës
hyrëse, ku ato mund të jenë tekst, vizatime apo veprime hyrëse nga ekrani me prekje
(touch).
Për të përcaktuar se çfarë pajisje hyrëse duhet të zgjedhim duhet të kemi parasyshë kërkesat
e shfrytëzuesit si dhe llojin e pajisjes kompjuterike dhe funksionin që ajo kryen. Varësisht
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prej këtyre faktorëve atëherë edhe përcaktohemi për llojin e pajisjes. Pajisja hyrëse duhet të
jetë funksionale, e sigurtë dhe efikase në pranimin sa më të mirë të informatës si dhe
gjithashtu ajo duhet të jetë e përshtatshme dhe e lehtë për tu përdorur nga shfrytëzuesi. Për
shembull, në disa pajisije hyrja e informatës përmes zërit është më praktike kur nuk
ekzistojnë pajisje tjera për shtypje të tasteve.
Komponenta tjetër është pajisja dalëse (output), e cila mundëson që informata nga pajisja
kompjuterike të transmetohet deri te shfrytëzuesi në formë të kuptueshme. Deri vonë
informatat që janë shfaqur nga pajisja dalëse kanë qenë pamjet vizuale dhe printimet 2D
(dy dimenzionale), të paraqitura në ekran apo të printuara në kopje fizike. Ndërsa me
zhvillimin e teknologjisë ka evolvuar edhe kjo komponentë e rëndësishme me
karakteristikat e shtuara:
a) Krijimi i formave nga 2D në 3D (tri dimensionale),
b) Krijimi i pajisijeve dalëse me madhësi të vogla, të cilat janë të përshtatshme që të
barten me veti në çdo vend,
c) Krijimi i sistemeve Multi-window (shumë dritare),
d) Graphical User Interface (Preece, 2010).
Në fuqizimin e këtij komunikimi në mes njeriut dhe pajisjes kompjuterike, sipas (Preece,
2010), rol të rëndësishëm kanë luajtur edhe pajisjet dalëse, të cilat jo vetëm që kanë
ndihmuar në shumë aspekte shfrytëzuesit të cilët janë aktualisht të kyqur në teknologji,
mirëpo edhe shfrytëzuesit e tjerë të cilët kanë probleme në marrjen e këtyre informatave
nga pajisjet dalëse siç janë të verbërit, të shurdhët si dhe ata të cilët kanë probleme në
dallimin e ngjyrave.

2.2.3 Interaksioni
Ekzistojnë shumë forma se si shfrytëzuesi mund të komunikojë me pajisjen kompjuterike.
Një nga format e para është komunikimi kur shfrytëzuesi qysh në fillim i jep të gjitha
instruksionet (komandat) pajisjes kompjuterike dhe pastaj krejt në fund pas procesimit të të
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dhënave nga kompjuteri merr përgjigjje (rezultat). Kjo është një nga format më të vjetra
dhe jo plotësisht funksionale. Forma tjetër ajo më e zakonshmja dhe më efikase është kur
shfrytëzuesi komunikon (jep instruksione) në mënyrë të vazhdueshme si dhe gjithashtu
kompjuteri në të njejtën kohë kthen përgjigjje dhe ekzekuton shumë veprime.
Format e interaksionit që përdoren më së shumti në dizajn ndahen në 3 grupe kryesore:
a) Futja e instruksioneve (komandave),
b) Menu (menyja)
c) Manipulimi direkt
Forma e parë futja e instruksioneve është formë ku të dhënat hynë në kompjuter direkt
përmes tasteve, të përbërë nga shkronja, fjalë të plota apo kombinim i tyre. Përparësi e
kësaj forme është se vetëm përmes disa instruksioneve të thjeshta mund të ekzekutohet një
veprim. Ndërsa mangësi mund të konsiderohet fakti se numri i komandave mund të jetë i
madh, duke shkaktuar vështirësi që ato të mbahen në mend (Preece, 2010).
Forma e dytë është ajo menu (menyja), e cila formë funksionon me paraqitjen e opcioneve
për të zgjedhur në ekran, kështu që me zgjedhjen e tyre ekzekutohet një veprim dhe
ndryshohet një gjendje. Kështu që shfrytëzuesit nuk kanë nevojë të mbajnë në mend çdo
gjë, përkundrazi ata duhet ti njohin ato opcione. Përparësitë e kësaj forme janë në efikasitet
dhe shkallë të lartë të përdorshmërisë, ndërsa mangësi në minimizimin e hapsirës punuese
të pajisjes kompjuterike. Zgjidhjet e këtij problemi kanë qenë implementimi i meny-ve të
cilat hapen dhe mbyllen varësisht nga nevojat e shfrytëzuesit.
Forma e tretë, manipulimi direkt është formë e cila e përshkruan një sistem si fleksibil ndaj
objekteve, i shpejtë, revirzibil, i integrueshëm dhe i implementueshëm. Formë e till është
manipulimi me anë të kursorit për zhvendosjen e objekteve nëpër ekran të kompjuterit. Si
mangësi e saj është se jo të gjitha funksionet kompjuterike mund të trajtohen si objekte të
manipulueshme (Shneiderman, 1983).

2.3 Proceset dhe hapat e dizajnimit në HCI
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Një sistem kompjuterik të jetë i përdorshëm dhe funksional ai duhet të dizajnohet në atë
formë që i përmbush kërkesat e shumicës së shfrytëzuesve si dhe ofron atë funksionalitet të
cilin presin ata shfrytëzues, Dizajni në këtë mes konsiderohet si proces i cili mundëson
arritjen e një synimi me hapa më të thjeshtë dhe më të shkurtër. Një dizajn i mirë nuk duhet
të bazohet vetëm në preferenca personale të dizajnerit por si reprezentim i synimeve.
Për të arritur deri te një proces i dizjanimit të mirëfillt duhet të kalohet nëpër disa hapa të
rëndësishëm, të përshkruar si në tabelën e mëposhtme.
Tabela 1. Hapat e dizajnimit në HCI
Hapat
Identifikimi i problemit

Përshkrimi
Identifikohet problemi, fillon hulumti dhe
definimi i detajeve

Definimi i kërkesave

Fokusohet në marrjen e informatave të cilat
nuk i dijmë dhe mbledhjen e informatave dhe
ideve të nevojshme për zhvillim

Përcaktimi i zgjidhjes

Vazhdohet me procesin e hulumtimit, dhe
percaktohen rregullat dhe objektivat

Gjenerimi i zgjidhjeve alternative

Gjenerohen shumë zgjidhje të problemit duke
përfshirë metoda, analiza, vizatime, modelime
dhe statistika të ndryshme relevante me
dizajnin

Implementimi i zgjidhjeve

Implementimi fillestar i përmbajtjes si dhe
prezantimi i mundësive në realizimin e
prototipit të parë demonstrues

Evaluimi i rezultateve

Zhvillimi i prototipeve, testimi dhe marrja e
përgjigjjeve për synimet e arritura. Informatat e
marruara në këtë fazë përodren për hulumtimet
dhe zhvillimet e më tutjeshme

Prodhimi

Një prototip i cili përmban të gjitha
specifikacionet dhe funksionalitetin hyn në
fazën e prodhimit

(Kimbell, 1997)
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2.4 Principet dhe përgjegjësitë e dizajnerit
Dizajnerët ballafaqohen me kërkesa dhe sfida të shumta për të nxjerrur më të mirrën nga
synimet dhe për të krijuar një dizajn i cili i përshtatet më së shumti integrimit të formave
dhe funksioneve.
Disa nga përgjegjësitë e dizajnerit janë:
1. Nuk ekzistojnë rregulla universale në dizajnim. Nëse do të ekzistonin këto rregulla,
çdo gjë do të dukej njësoj dhe do të funksiononte bazuar në këto rregulla (Watzman,
2009),
2. Kujdesi ndaj audiencës gjatë zhvillimit të procesit të dizajnimit. Është e
domosdoshme që dizajneri të ketë parasyshë se kënd e ka audiencë dhe se cilat janë
kërkesat nga perespektiva e tyre,
3. Testimi i fokusimit të formave të dizajnuara bazuar në objektivat dhe prioritizimet e
objekteve,
4. Mbajtja e gjërave në formë të thjeshtë, ku dizajnerët duhet që përmes dizajnit të tyre
të komunikojnë dhe të japin mesazh tek shfrytëzuesit në atë formë të thjeshtë me
pak elemente të teksteve dhe stileve komplekse,
5. Dizjanerët duhet të jenë konsistent në dizajnimin e strukturave dhe elementeve, në
atë mënyrë që shfrytëzuesit të ndihen të familjarizuar me format e dizajnuara,
6. Procesi i dizajnimit duhet të filloj në fazat e hershme gjatë zhvillimit të projekteve,
si dhe komunikimi me audiencën duhet të jetë sa më efektiv në mënyrë që vlera e
një projekti të rritet dhe të krijojë identitetin e tij.

Një dizajner duhet të posedoj shumë aftësi, para së gjithash një dizajner duhet te dijë të bëjë
diferencimin e një loje të mirë nga ajo jo e mirë, si dhe të tregoj se pse është e till. Varësisht
se në cilën fazë të dizajnimit të lojës jemi atëherë edhe dizajnerët kanë detyra të ndryshme.
Dizajneri i nivelit mirret me krijimin e formave dhe hartave të lojrave duke përdorur veglat
të dizajnimit 3D, dizajneri i sistemit bënë zhvillimin se si elementet e dizajnuara nga
dizajneri i nivelit do të lidhen dhe komunikojnë njëra me tjetrën. Gjithashtu dizajnerët
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mund të kryejnë edhe disa detyra tjera gjatë procesit të zhvillimit të lojrave, si përshkrimi i
dialogut në mes karaktereve që marrin pjesë në lojë, të marr përgjegjësin e udhëheqjes së
ekipit zhvillimor të lojës etj.
Kriteret që e bëjnë një dizajner të dallohet dhe të krijojë atë se çfarë ai synon, janë aftësitë
që ai duhet ti posedojë në:
•

Animacion – lojrat kompjuterike moderne janë të pasura me plotë karaktere që
audienca dëshiron ti shoh të gjallë. Fjala “animacion” në lojra do të thotë “ti
dhurosh jetë” lojës. Kuptimi i këtyre fuqive nga ana e dizajnerit i jep mundësi të
krijojë dizajne dhe ide të menqura (Schell, 2008).

•

Arkitekturë – një dizajnerë do të dizajnojë forma të ndryshme nga jeta e njerëzve si
ndërtesa, qytete, pra ai duhet që audienca të jetë e familjarizuar me objektet që i
shohin në lojra, pra të kuptojë relacionin e njerëzve me hapsirat që i rrethojnë
(Schell, 2008).

•

Biznes – industria e lojrave është gjithashtu industri, ku qëllimi kryesorë është fitimi
i parave. Sa më mirë që një dizajner kupton tregun dhe zhvillimet në industri aq
edhe më profitabile do të jetë puna e tij (Schell, 2008).

•

Kinematografi – shumica e lojrave kanë pjesë të shkurta të filmave, pra një dizajner
duhet ta kuptojë edhe kinematografinë në mënyrë që audiencës ti ofroj edhe
eksperienca emocionale (Schell, 2008).

•

Komunikimi – komunikimi është një ndër aftësitë kryesorë për arritjen e rezultatit të
dëshiruar. Komunikimi me të gjitha këto grupe e bënë më të lehtë zgjidhjen e
problemeve dhe nënkupton se cilat janë kërkesat e klientit apo si ndihet audienca
për lojën që je duke zhvilluar (Schell, 2008).

•

Ekonomi – shumë lojra në vete përmbajnë materiale të shumta nga ekonomia,
kështu që kuptimi i këtyre rregullave do të jetë shumë i dobishëm (Schell, 2008).

•

Histori – shumë lojra janë të bazuara në histori, kështu që njohja e mirë e këtyre
elementeve të historisë do të ishte shumë inspiruese për audiencën (Schell, 2008).
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•

Matematikë – lojrat janë të mbushura me matematikë, probabilitet, analizë të
rrezikut, llogaritje komplekse. Një dizajner me aftësi të mira nuk duhet të ketë frikë
që të kaloj në kalkulime matematikore (Schell, 2008).

•

Muzika – muzika është gjuha e shpirtit në lojra. Nëse dëshiron që një lojë e
dizajnuar të prekë audinecën atëherë kjo nuk mund të bëhet pa muzikë (Schell,
2008).

•

Psikologji – objektiva e lojës është që të bësh audiencën të lumtur. Kështu që duhet
të kuptohen ndjenjat dhe mendimet e tyre (Schell, 2008).

Të gjitha këto aftësi kanë rëndësin e vet dhe nga të gjitha këto shumica konsiderojnë se
dëgjimi është aftësia më e mirë e një dizajneri. Kjo ndodh për shkak se dizajnerët duhet të
ndëgjojnë ekipën se komunikimi i mirë në grup me ta jep rezultatet më të mira. Hapi tjetër
sa i përket dëgjimit, dizajnerët duhet të konsiderojnë shumë audiencë sepse ata janë njerëzit
të cilët do të luajnë me lojën, nëse ata nuk janë të kënaqur atëherë konsiderohet në dështim
të lojës. Dhe hapi i fundit është të komunikojnë dhe dëgjojnë klientin sepse ai është që
paguan dizajnerin për të dizajnuar dhe shumë aspekte të zhvillimit mvaren nga ai.

2.5 Procesi i dizajnimit të lojrave
Lojrat kompjuterike janë bërë të njohura së pari gjatë viteve 1970 me dizajnimin edhe të
njësisë kryesore që është kompjuteri personal (PC). Lojrat e para ruheshin në memorie
fizike (kaseta, floppy etj.). Luajtja në këto lojra në fillim nuk ishte shumë interesante për
faktin se kompjuterët ishin të madhësive të mëdha, të papërshtatshëm për ti pasur në shtëpi,
si dhe kryesisht luajtja me ato lojra bëhej në shumicën e rasteve nga vetë dizajnuesit, për
shkak të vështirësive në shpërndarje dhe mungesës së informacionit për shfrytëzuesit e
tjerë.
Kjo vazhdoi deri në momentin kur është bërë integrimi i tasteve për të menaxhuar lojën dhe
për ti mundësuar shfrytëzuesit të vendos komandat e tij për ta menaxhuar sipas
preferencave. Integrimi i elementeve tjera në lojra siç janë zëri, teksti si dhe gjithashtu
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evoluimi i madh i teknologjisë që mundësoi ofrimin e hapsirave më të mëdha për ruajtjen e
këtyre lojrave në CD apo DVD e bëri edhe më shumë të popullarizuar industrinë e lojrave
kompjuterike (Rogers, 2010).
Dizajnimi i lojrave është një proces i cili përfshin dizajnimin e përmbajtjes, rregullave,
dizajnimin e formës se si do të zhvillohet loja, mjedisin, storien dhe dizajnimin e
karaktereve që janë pjesë e asaj loje. Një dizajn i një loje definohet si forma se si duhet
luajtur. Ajo përmban rregullat se si do ta kontrolloj lojën shfrytëzuesi, çfarë informata do të
përfitoj ai, kur do të vendoset se fillon dhe përfundon, vendosja e kriteries se kush dhe në
çfarë mënyre fiton apo humb dhe se në çfarë niveli zhvillohet, i lehtë apo i vështirë loja. Pra
të gjitha këto detaje përcaktohen gjatë procesit të dizajnimit (Rouse, 2005).
Një dizajn i mirëfillt i një loje është ai i cili krijon objektiva që e shtyen shfrytëzuesin të
ndjehet i motivuar në mënyrë që të arrijë ato objektiva. Dizajni i lojrave duhet të jetë i
fokusuar në shfrytëzuesin, në atë formë që vendimet që ai merr në lojë të konsiderohen
primare, se sa ta detyrojnë rregullat e lojës të veproj sipas tyre. Loja duhet ta motivojë
shfrytëzuesin në atë formë që ai të vazhdoj të luaj dhe të përshtatet me format e krijuara nga
dizajneri. Një dizajn i mirë konsiderohet kur loja e dizajnuar është ndërtuar duke u bazuar
në shumë perespektiva të mundshme (Fogg, 2003).

2.6 Zhanret (stilet) e lojrave
Lojrat kompjuterike karakterizohen me klasifikim apo kategorizim të zhanreve në bazë të
karakteristikave të lojës, si dhe në bazë të sfidave që përjetojnë shfrytëzuesit në ato lojra.
Zhanret kryesore të lojrave kompjuterike janë:
•

Aksion – ky zhanër kryesisht është i bazuar në First Person Shooter, me ç’rast
personazhi kryesorë udhëheq lojën ndaj karaktereve tjera fiktive të krijuara. Lojrat e
këtij zhanri kanë shpejtësi në zhvillim të ngjarjes dhe duhet që më së shumti të ju
përshtaten rregullave të lojës për dallim nga zhanret tjera,
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•

Edukativ – ky zhanër fokusohet kryesisht në format e të mësuarit, pra përmes
sfidave që ballafaqohet në lojë, të tentoj në marrjen e mesazheve edukative dhe të
kontribuojë në zhvillimin e imagjinatës,

•

Aventurë – është ndër zhanret e para të zhvilluara, i cili bazohet në zgjidhjen e
enigmave që i shfaqen, duke e vënë nën presion dhe duke e sfiduar,

•

Simulim – orientohet në simulimin e jetës reale, që përfshin aktivitetet e përditshme
të njerëzve, si në sport, vozitje, zhvillim shteti, qyteti etj.

•

Strategji – fokusohet në zhvillimin e lojës bazuar në aftësi individuale të
shfrytëzuesit për të menaxhuar një situatë dhe duke vepruar sipas një plani për të
arritur deri tek objektiva e lojës që është fitorja.

Zhanret e Lojrave
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Figura 4. Zhanret më të shitura të lojrave në SHBA në vitin 2015
(Statista, 2016)
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3. DEKLARIMI I PROBLEMIT
Synimi kryesor i këtij punimi është shtjellimi i procesit të komunikimit, pra krijimit dhe
implementimit të interaksionit njeri-kompjuter dhe demostrimi i elementeve të rëndësishme
të cilat e mundësojnë këtë lloj të komunikimit. Përpara se të arrihet që ky interaksion të
implementohet në lojra kompjuterike, në fillim kanë qenë të njohura vetëm disa pajisje të
caktuara të cilat kanë arritur të pranojnë këto inpute.
Vetëm në vitin 1963 për herë të parë është krijuar një pajisje në formë të lapsit e cila ka
mundësuar pranimin e inputeve nga shfrytëzuesi dhe me atë rast vizatimin e disa objekteve
të caktuara paraprakisht, si dhe modifikimin e formave si të madhësisë, pozicionit të atyre
objekteve. Ndërsa tek në vitin 1977 është arritur që të implementohet manipulimi direkt i
interaksionit të shfrytëzuesit me ndërfaqen e një pajisje e cila i pranon disa inpute tjera.
Mirëpo të gjitha këto arritje kishin kufizimet e tyre në aspektin e zhvillimit teknologjik
akoma më të madh nëse krahasohet me zhvillimin e sotëm të teknologjisë në këtë fushë.
Këto funksionalitete ishin të gjitha në nivelin bazik të interaksionit njeri-kompjuter.
Për shkak të fokusit që kemi në këtë temë në aspektin e lojrave kompjuterike, në mënyrë që
kjo fushë të zhvillohej në nivelin e arritjeve të sotme është dashur që teknologjia të
avancohej në të gjitha aspektet. Si bazë e zhvillimit është dashur që sistemet harduerike dhe
softuerike të avancojnë. Mjedisi se ku do të ekzekutohet (zhvillohen) lojrat kompjuterike
duhet të jetë në nivelin më të lartë të implementimit të interaksionit si në ditët e sotme, që
përfshijnë sistemet operative Windows, MAC OS, Android etj.
Gjithashtu sistemet harduerike si pajisjet hyrëse që mundësojnë implementimin e
interaksionit njeri-pajisje, siç janë miu, tastiera, konsola, pajisjet me prekje, dirigjues të
ndryshëm etj. Pas periudhës së avancimit të të gjitha këtyre elementeve së bashku është
arritur deri te zhvillimi i lojrave kompjuterike në nivelin e dëshiruar.
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Pra ky studim synon të shfaqë dhe analizojë arritjet teknologjike dhe elementet bazike të
cilat e ndërtojnë (mundësojnë) këtë interaksion, si dhe të paraqesë sfidat dhe qasjet
teknologjike që duhet të ndërmerren në avancimin sa më të madh të kësaj teknologjie të
rëndësishme. Kështu që qështjet kryesore që do të adresohen do të japin përgjigjje për
pyetjet si:
Çfarë është interaksioni njeri-kompjuter në lojra kompjuterike?
Pse është i rëndësishëm ky interaksion në fushën e shkencave kompjuterike?
Si ndihmon interaksioni njeri-kompjuter në zhvillimin e lojrave kompjuterike?
Cilat janë benefitet e interaksionit njeri-kompjuter?
Cilat janë elementet përbërëse që e ndërtojnë këtë interaksion në lojra kompjuterike?
Cili është ndikimi i tij në zhvillim dhe suksesin e një loje kompjuterike?
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4. METODOLOGJIA
Punimi i kësaj teme të diplomës është bërë duke u bazuar në metodologjinë e mbledhjes së
të dhënave sekondare. Të dhënat janë mbledhur duke u konsideruar vetëm ato nga burime
të sigurta dhe literaturë përkatëse për fushën në të cilën është edhe tema. Kjo temë ka pasur
për synim që të prezantoj dhe sqarojë në mënyrë të përgjithshme interaksionin njerikompjuter ku përfshihen konceptet, principet dhe dizajnimi

me fokus të veqantë

implementimin në lojra kompjuterike. Gjithashtu sqarohen edhe relacioni dhe ndikimi që ka
interaksioni njeri-kompjuter në lojra kompjuterike, si të shfrytëzojmë proceset dhe
metodologjitë e këtij interaksioni në dizajnim të lojrave.
Për shkak të zhvillimit të madh të lojrave kompjuterike në këtë kohë dhe nivelit të lartë të
interesimit të shfrytëzuesve jemi bazuar në këtë industri kompjuterike. Të gjitha këto të
dhëna kanë ndihmuar në shtjellimin adekuat dhe krijimin e një gjykimi se sa është e
rëndësishme pjesëmarrja e njeriut në relacion me kompjuterin për të arritur zhvillimin e
industrisë së lojrave kompjuerike, që sot kanë vëmendjen nga të gjithë njerëzit.
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5. PREZANTIMI DHE ANALIZA E REZULTATEVE
5.1 Interaksioni njeri-kompjuter (HCI) në lojra kompjuterike
Në kapitujt e më hershëm kam përshkruar disa nga proceset dhe konceptet themelore të
interaksionit njeri-kompjuter, rolin e tyre në krijimin e këtij relacioni, bazat themelore të
dizajnit, përgjegjësit dhe detyrat e dizajnerit, në arritjen e implementimit të tyre në lojra
kompjuterike. Lojrat kompjuterike janë aplikacionet më të suksesshme në historinë e
industrisë së sistemeve interaktive. Krejt ky fokus në lojra kompjuterike erdhi si rezultat ku
lojrat i tejkaluan kufijtë e sistemeve kompjuterike me rregulla dhe standarde të vendosura
nga vetë ato duke u fokusuar më shumë në performancë se sa në kosistencë. Pra lojrat
ofrojnë mundësinë që të mos vendosen kufizime se si gjërat duhet të duken apo se si ato
interaktojnë me shfrytëzuesin.
Është shumë me rëndësi që të kuptohet rëndësia e interaksionit njeri-kompjuter dhe pse
është i rëndësishsëm në lojra kompjuterike. Nëse konsiderojmë të gjitha pajisjet
kompjuterike me të cilat mund të luajm një lojë kompjuterike duke filluar nga kompjuterët
personal, llaptopët, pa dallim të sistemit operativ që kanë, teknologjia për të interaktuar me
lojra përmes tyre ka mbetur e njejtë, pra ka pësuar ndryshime shumë të vogla. Si fakt që e
arsyeton këtë është se akoma për të vendosur të dhëna në kompjuter përdoren miu (mouse),
tastiera (keyboard), si dhe për shfaqje të të dhënave përdoren ekranat e ndryshëm nga CRT
deri te LED. Pra këto komponenta akoma konsiderohen si vegla bazike për të interaktuar
me lojra (Barlow, 2011).
Në ditët e sotme të lojrave moderne ekzistojnë shumë platforma të cilat ofrojnë ndryshime
nga kompjuterët, duke kaluar në përdorimin e konsolave (console), dirigjuesve të ndryshëm
e deri te përdorimi i telefonave mobil. Në këto platforma moderne përdoruesit përdorin
pajisjen së bashku me funksionet që janë mikrofonat, pajisijet për matjen e nxitimit,
kamerat etj. Të gjitha këto tregojn për faktin se implementimi i interaksionit njerikompjuter ka bërë ndryshime të mëdha në krijimin e një stili të ri i cili ka gjetur përkrahje
nga audienca dhe tregu (Barlow, 2011).
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5.2 Dizajnimi i ndërfaqes (interface)
Një lojë është kombinim i shumë strukturave të ndryshme të cilat janë të lidhura njëra me
tjetrën në bazë të një funksioni të caktuar. Ndërfaqja e një loje përbëhet nga shumë
elemente apo pjesë, që përfshijnë menu, tekste, butona, ikona, ku të gjitha këto janë pjesë e
ndërfaqes së lojës që ia mundësojnë shfrytëzuesit të interaktojë me lojën kompjuterike. Kur
shfrytëzuesi luan një lojë kompjuterike ai mund që vet të vendos për zgjidhjet dhe si të
përgjigjet për një ngjarje të caktuar në lojë. Pra ndërfaqja është lidhja e shfrytëzuesit me
lojën, dhe një ndërfaqje e mirë dizajnuar e bënë një lojë kompjuterike edhe më interesante.
Dizajnimi i një ndërfaqeje nga dizajneri është shumë sprovues dhe ndonjëherë ato dijnë të
jenë të përsëritshëm për shkak se ka raste kur zhvillimi është bërë para se të bëhet
dizajnimi, ku shumë udhëheqës të projekteve e konsiderojn zhvillimin si proces më të
rëndësishëm se dizajnimin. Nëse ekziston një dizajnim jo i mirë i ndërfaqes mund të
shkaktojë edhe në dështimin e lojës. Në atë rast shfrytëzuesi është konfuz për shkak se
ndërfaqja nuk i jep informatat e nevojshme se si ai të navigojë përgjatë menys apo nuk
ekzistojnë informatat korrekte për udhëzim në lojë.
Sa më shumë që shfrytëzuesi tenton të gjej informata se si duhet të luhet loja aq më shumë
edhe loja do të bëhet jo interesante dhe më pak atraktive. Në të kundërtën një dizajn i mirë i
ndërfaqes e bënë shfrytëzuesin shumë më të kënaqur dhe më e rëndësishmja lojrat me
dizajn kualitativ të ndërfaqes kanë edhe vlerë më të madhë në industri për sjelljen e
rezultateve (Fox, 2005).

5.3 Objektivat e dizajnimit të ndërfaqes (interface)
Në mënyrë që dizajnimi i një loje të jetë sipas standardeve që i kërkon audienca dhe të
arrijë sukses duhet që paraprakisht të përcaktohen synimet se çfarë pretendohet të bëjë si
dhe çfarë do ti ofroj audiencës loja kompjuterike. Definimi i objektivave me kohë nga ana e
dizajnerit ia lehtëson punën për të kuptuar edhe vetë ai se çfarë dëshiron të nxjerr nga ajo
lojë apo si do ta zhvilloj lojën me karakteristika të reja. Definimi i këtyre objektivave nuk
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është gjithmon i lehtë, mirëpo nëse arrihet që të bëhet definimin korrekt i tyre e tërë loja do
të jetë më lehtë të zhvillohet nga dizajneri dhe më e lehtë për tu kuptuar nga audienca (Fox,
2005). Një dizajner gjatë fazës së përcaktimit të objektivave duhet të ketë parasyshë se cilës
kategori të audiencës i referohet kjo lojë apo cilën kategori synon në treg. Nëse ndërfaqja
që pretendohet të krijohet është për të rritur atëherë ajo mund të jetë më komplekse se
ndërfaqet tjera mirëpo në suaza të caktuara duke mos kaluar limitin e komplikimit të
ndërfaqes. Në të kundërtën nëse ndërfaqja është pjesë e një loje të destinuar për fëmijë
atëherë ajo duhet të dizajnohet në atë formë që të jetë më lehtë e kuptueshme se sa të
fokusohet shumë në stilizim të ndërfaqes. Prioritizimi i objektivave që pretendohet të
arrihen gjatë dizajnimit është forma më e mirë për të arritur në rezultatet të dëshirueshme.
Disa nga objektivat që mund të definohen për realizimin e një dizajni të një loje
kompjuterike edhe pse asnjëherë nuk mund të përcaktohet se cilat janë konkretisht ato
objektiva mirëpo si bazë që mirren janë:
a) Të përcaktohen kriteret dhe synimet në bazë të të cilave duhet të arrihen objektivat,
b) Të krijohet një produkt (lojë kompjuterike), e cila është unike në treg,
c) Të arrihen pritjet e audiencës,
d) Të promovohet me anë të lojrave eksperienca edukative,
e) Të dizajnohen hapat e vazhdueshmërisë së zhvillimit të lojës kompjuterike në
versione të ndryshme (Fox, 2005).
Përcaktimi i kritereve dhe synimeve kryesore gjatë zhvillimit të një loje kompjuterike
ndyshojnë varësisht prej llojit dhe audiencës që synohet të arrihen. Gjithmon është mirë të
përcaktohen kritere dhe synime më të larta në mënyrë që edhe rezultatet të jenë më pozitive
dhe në një nivel më të lartë. Nëse synohet që produkti të arrijë një audiencë të madhe dhe të
ketë sukses, atëherë ai duhet të jetë i veqantë, pra unik. Ofrimi i një produkti në audiencë i
cili dallon nga produktet tjera dhe tërheq vëmendjen më të madhe, ngrit gjasat për suksesin
e atij produkti. Nëse audienca është mësuar me një varg lojrash kompjuterike të cilat
ngjasojnë njëra me tjetrën, atëherë ata presin që në një moment të krijohet një produkt i cili
i është më shumë i personalizuar dhe më shumë i përdorshëm. Mbledhja e inputeve nga
audienca lidhur me kërkesat e tyre, i mundëson zhvilluesit të lojës kompjuterike që të
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dizajnojë një produkt i cili i përshtatet atyre më së shumti. Produkti i cili synohet të krijohet
në vete duhet të ofroj mesazhe produktive dhe t’iu ofrojë audiencës eksperienca edukative,
në mënyrë që audienca të përfitojë edhe njohuri dhe informata të rëndësishme nga ky
produkt dhe t’iu shërbejnë atyre. Në rast se arrihen synimet dhe pritshmërritë atëherë
dizajnerët duhet të mendojnë se si do ta zhvillojnë produktin edhe më tepër dhe të arrihet
vazhdueshmëri dhe sukses i njejtë sikurse nga modelet fillestare të produktit.
Është me rëndësi të tregohet se një dizajnerë duhet të shmang formën e deklarimit të një
objektivi të madh i cili në vete përmban disa objektiva të tjerë më të vegjël. Deklarimi i një
objektivi të madh e vështirëson mbrritjen e synimeve për atë objektivë. Qëllimi i definimit
të objektivave të sakta dhe specifike është që të arrihet zhvillimi i produktit në nivel më të
lartë.

5.4 Kriteret e dizajnimit
Disa nga kriteret që duhet ti njohë çdo dizajner dhe ti ketë parasyshë në dizajnimin e
modelve dhe formave të ndryshme në dizajnimin e lojrave kompjuterike përfshijnë:
a) Të nënkuptohen kërkesat e shfrytëzuesve dhe të arrihen synimet e tyre – është
shumë i rëndësishëm fakti i nënkuptimit të kërkesave të shfrytëzuesit, me çrast
dizajneri duhet të i kuptojë ato dhe të tentoj të bëjë definimin sa më specifik dhe të
saktë të kërkesave në mënyrë që të arrijë të përmbush synimet e shfrytëzuesve. Ky
definim mundëson krijimin e një ndërfaqeje në mënyrë që shfrytëzuesit të i qasen
sistemit efektivisht.
b) Përdorimi i ngjyrave – ndihmon në krijimin e një ndërfaqeje më të qartë dhe më të
kuptueshme për shfrytëzuesit, duke i krijuar ndjesin e një atmosfere dhe ndjenje të
mirë. Në këtë rast përdorimi i ngjyrave më të zbehta, siç është ngjyra e hirtë, e bënë
shfrytëzuesin të ndjehet i mërzitur, në të kundërtën përdorimi i një numri ngjyrash të
ndryshme të ndezura të cilat kombinohen njëra me tjetrën e bënë shfrytëzuesin të
ndjehet me më shumë vetëbesim dhe i motivuar për të vazhduar lojën (Fox, 2005).
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c) Krijimi i ndërfaqes së lehtë për tu kuptuar dhe përdorur – dizajneri duhet të ketë
parasysh dizajnimin e një ndërfaqeje të lehtë për tu kuptuar dhe përdorur. Kjo bëhet
e mundur duke përdorur elemente dhe efekte 3D, implementim të elementeve të
dritës, hijes, në vend të përdorimit të vetëm të teksteve dhe fotografive statike.
d) Organizimi i formave vizuale – definimi i rregullave se si do të menaxhohen efektet
vizuale ndihmon në organizimin e ndërfaqes së lojrave kompjuterike. Menaxhimi i
duhur dhe përcaktimi korrekt i hapsirave në mes elementeve e bënë ndërfaqen e
organizuar dhe krijon lidhshmëri mes elementeve. Elementet jo të pozicionuara si
duhet afektojnë në përvojën e shfrytëzuesit dhe ndikojnë negativisht në
disorientimin mbrenda lojrave kompjuterike.
e) Minimizimi i problemeve – pas zhvillimit të pjesëve të caktuara të lojrave
kompjuterike duhet të vihet në shprehje testimi, i cili është një nga proceset vitale
në mbajtjen gjallë të lojës kompjuterike. Nëse një lojë kompjuterike përmban
gabime dhe jofunksionalitet rrezikon në largimin dhe minimizimin e numrit të
shfrytëzuesve pa marr parasysh se sa mirë është e dizajnuar. Mënyra më e mirë e
testimit është përdorimi i lojrave kompjuterike nga vetë shfrytëzuesit me krijimin e
rasteve reale.
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Tabela 2. Teknikat e menaxhimit të problemeve në lojrat kompjuterike
1. Të sigurohet përgjigjja e qëndrueshme për

Lojrat duhet t’iu përgjigjen shfrytëzuesve në

veprimet e shfrytëzuesit

formë të parashikueshme. Të gjitha veprimet
që mund të i bëjë shfrytëzuesi si lëvizjet e
karaktereve, sjelljet, fizikun e lojës duhet të
jenë të përshtatshme me situatën të cilën
ballafaqohet shfrytëzuesi.

2. Të iu mundësohet shfrytëzuesve të

Vlerat e zakonshme standarde të përcaktuara

përcaktojnë kualitetet e videos, zërit, nivelin e

nga loja për kualitetin e videos, zërit, nivelin e

vështirësisë dhe shpejtësin e lojës

vështirësisë dhe shpejtësin e lojës nuk mund të
jenë gjithmon të përshtatshme për të gjithë
shfrytëzuesit. Sistemi duhet të ju mundësojë
shfrytëzuesve që varësisht prej kërkesave të
tyre të i përcaktojnë këto vlera.

3. Të sigurohet sjellje e parashikueshme dhe e

Në shumë lojra kompjuterike, kompjuteri është

arsyeshme për njësitë kompjuterike

ai i cili i mundëson shfrytëzuesit të kontrolloj
shumicën e lëvizjeve të tij dhe njësive tjera
mbrenda lojrave kompjuterike. Kështu që
kompjuteri duhet që përmes njësive të tij të i
mundësoj shfrytëzuesit kontrollimin në mënyrë
të parashikueshme, kështu që ai të mos
detyrohet të zgjidh qështje tjera si pasojë e
dështimeve të kompjuterit.

4. Të siguroj pamje pa pengesa për

Shumica e lojrave kompjuterike i ofrojnë

shfrytëzuesin që janë të përshtatshme për

shfrytëzuesit pamje vizuale të lokacioneve

veprimet e tij aktuale

virtuale në të cilën pozitë gjendet shfrytëzuesi
si karakterë mbrenda një loje kompjuterike.
Pamjet duhet të jenë të dizajnuara në atë formë
që të jenë të përshtatshme për aktivitetin të
cilin është duke zhvilluar shfrytëzuesi në lojë.
Si shembull mund të mirret kur në lojra
kompjuterike të dizajnuara në 3D nevojiten
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kënde të ndryshme të shfaqjes në veprimet e
shfrytëzuesit si në sekuenca të kërcimit,
luftimit etj.
5. Të i ofrohet shfrytëzuesve të tejkalojnë pjesë

Shumë lojra kompjuterike përmbajnë sekuenca

jo-luajtëse dhe aty ku përsëritet përmbajtja

të zërit dhe video sekuenca të gjata si dhe
përmbajtje jo interaktive. Sistemi i lojrave
kompjuterike duhet të i mundësoj shfrytëzuesit
tejkalimin e këtyre përmbajtjeve, në mënyrë që
të mos ndërprehet procesi i luajtjes.

6. Të sigurohet përmbajtja e menaxhueshme e

Nga shumica e lojrave kompjuterike kërkohet

inputeve

që ti ofrojnë shfrytëzuesit përgjigjje të shpejtë,
kështu që procesi i pranimit të inputeve nga
shfrytëzuesi të bëhet në mënyrë të shpejt dhe
saktësisht. Ky lloj i insertimit të inputeve duhet
të jetë i lehtë për tu mësuar dhe të jetë intuitivë
për tu përdorur.

7. Të sigurojë kontrolle (komanda) që janë të

Shumë lojra kompjuterike i mundësojnë

lehta për tu menaxhuar, dhe që kanë shkallë të

shfrytëzuesit që përmes karaktereve në lojra

përshtatshme të sensivitetit dhe përgjigjjes

kompjuterike të menaxhojnë objekte lëvizëse
(pajisje motorike). Këto kontrolle duhet të jenë
të dizajnuara në mënyrë që ti mundësojnë
shfrytëzuesit të i menaxhojë në mënyrë të lehtë
dhe të i përshtaten veprimeve nga jeta reale.

8. Të sigurojë informata për shfrytëzuesin për

Shfrytëzuesit marrin vendime në lojë varësisht

gjendjen në lojë

nga informatat që kanë për gjendjen e tyre në
lojë. Si shembull mirret gjendja e karakterit
kryesor që përfshijnë informatat për atributet si
fuqia, shëndeti, mbrojtja etj.

9. Të ofrojë instruksione, ushtrime dhe ndihmë

Shumë lojra kompjuterike kanë nivele të
vështira që e bëjnë eksperiencës e shfrytëzuesit
akoma më sfidues. Shfrytëzuesit duhet të kenë
qasje të plotë në dokumentimin e lojës, se si
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duhet ti interpretoj prezantimet visuale dhe si të
komunikojë me elementet mbrenda lojrave
kompjuterike.
10. Të ofrojë prezantime vizuale që janë lehtë

Prezantimet vizuale mbrenda lojrave

të interpretueshme

kompjuterike siç janë radarë të ndryshëm,
harta, ikona dhe pajisje motorike janë përdorur
zakonisht për të shfaqur statusin e lojës.
Prezantimet vizuale duhet të jenë të dizajnuara
në atë formë që shfrytëzuesi duhet të ketë
mundësi të bëjë dallimin në mes elementeve të
rëndësishme dhe atyre më pak të rëndësishme.

(Pinelle, 2008)

5.5 Elementet përbërëse të dizajnimit

Zhvillimi i hovshëm i teknologjisë, sidomos në sistemet kompjuterike ka mundësuar që
lojrat kompjuterike të zhvillohen me të njejtin ritëm. Interaksioni njeri-kompjuter në lojra
kompjuterike është zhvilluar duke e involvuar sa më shumë faktorin njeri, në mënyrë që ai
të ndihet pjesmarrës në çdo proces dhe zhvillim të lojrave kompjuterike. I tërë ky avantazh
është krijuar si pasojë e mundësive të ofruara nga koncepti i dizajnimit të lojrave. Disa nga
elementet të cilat do ti sqarojmë detajisht më poshtë si tekstet, ikonat, butonat, fushat e
ndryshme të cilat kërkojnë interaksion dhe vëmendje nga shfrytëzuesi e bëjnë akoma më
shumë të involvuar atë.
Elementet e lartëpërmendura i mundësojnë shfrytëzuesit të komunikojë dhe njëkohësisht të
krijojë interaksionin me kompjuterin përmes klikimit të tasteve që në këtë rast janë butonat,
lëvizjes nëpër mjedisin e dizajnuar mbrenda lojrave kompjuterike përmes kursorit apo
shigjetave (butonave), të jap inpute në formë të tekstit aty ku i kërkohet si dhe të zgjedh
vazhdueshmërin e lojës varësisht nga sfidat që ballafaqohet si pasojë e ideve të
implementuara nga dizajneri, të gjitha këto mbeten të eksplorohen nga vetë shfrytëzuesit e
lojrave kompjuterike. Dizajnimi i lojrave kompjuterike formësohet nga elemente të
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rëndësishme të cilat përbëhen nga tekstet, ikonat, butonat, slajderët, listat, fushat e inputeve,
drop-down menyt etj.
Të gjitha këto elemente kontribojnë në definimin dhe arritjen e funksionalitetit të lojrave
kompjuterike. Secila nga këto elemente ka rëndësinë e vetë dhe pozitën e caktuar që zë në
dizajnim. Cila nga këto elemente duhet të përdoret mvaret nga shumë faktorë, siç janë lloji i
informatës, lloji i inputit që kërkohet nga shfrytëzuesi dhe cili element mundëson marrjen
më të lehtë të kësaj informate.

5.5.1 Teksti
Është element i rëndësishëm i cili definon gjendjen e lojrave kompjuterike. Çdo tekst ka
mesazhin e tij që e paraqet. Një stil i një teksti më pak serioz është i përshtatshëm për
zhanrin sport të lojrave kompjuterike, një stil tjetër i tekstit me hijëzim dhe precizitet është
më shumë i përshtatshëm për lojra të zhanrit edukativ. Atribute të rëndësishme të teksteve
që kontribojnë në krijimin e një ndjesie më të veçantë janë: ngjyra, madhësia e tekstit,
pozicionimi, efektet shtesë etj.
Në realitet tekstet duhet të përdoren vetëm atëherë kur duhet patjetër dhe në rastin kur
mesazhet nuk mund të shprehen përmes ikonave. Nëse një mesazh duhet të shfaqet me tekst
atëherë ai duhet të zërë pozitë qëndrore dhe të jetë i shkurtër, në fund askush nuk ka dëshirë
që të kaloj nëpër eksperienca duke lexuar tekste të gjata kur është duke luajtur në lojra
kompjuterike.
Nëse një tekst shfaqet në formë jo të fokusuar, në madhësi të vogël dhe jo të qartë
shfrytëzuesi e injoron dhe vazhdon tutje. Formati dhe paraqitja e tekstit në lojra
komputerike ndryshon nga zhanri i lojrave. Një format i tekstit tek një lojë e cila pretendon
të jetë unike duhet të dizajnohet vetë dhe të përshtatet përmbajtjes së lojës. Është e
zakonshme që edhe simbolet tjera si numrat, vizat apo ikonat tjera që mund të shprehen
sikurse tekst të vendosen në të njejtin fajll (Fox, 2005).
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Figura 5. Llojet e ndryshme të teksteve të përdorura

5.5.2 Ikonat
Element tjetër i rëndësishëm janë ikonat, pra forma tjetër për komunikim me shfrytëzuesin.
Paraqitja e informatave në lojrat kompjuterike nëpërmjet ikonave të dizajnuara është më
interesante dhe tërheqëse për shfrytëzuesin. Nëse kemi një përqindje për ta shfaqur në vend
të tekstit mund të përdorim ndonjë ikonë progresive. Edhe pse dizajnimi i ikonave merr më
shumë kohë se sa vendosja e teksteve, dizajnimi i ikonave e bënë më të veqantë
eksperiencën e shfrytëzuesit.
Dizajnimi i mirëfilltë i ikonave e redukton nevojën e tekstit dhe e bënë të mundur
reprezentimin korrekt të një funksionaliteti. Ekzistojnë disa ikona të dizajnuara në atë
format standard ku shfrytëzuesit automatikisht nga eksperienca e lojrave kompjuterike e
nënkuptojnë se çfarë funskioni kryen ajo ikonë.
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5.5.3 Butonat
Butonat janë elemente të cilat përdoren më së shumti dhe me anë të tyre arrihet nxjerrja më
e mirë e inputeve nga shfrytëzuesit. Këto elemente i mundësojnë dizajnerit krijimin e
vazhdimësisë së lojës, duke kaluar shfrytëzuesi nga forma të ndryshme mbrenda
përmbajtjes së lojrave kompjuterike. Zakonisht kur kemi të bëjmë me butona, kemi ndjesin
për diqka që duhet të klikohet manualisht nga shfrytëzuesi dhe automatikisht me atë rast
kryhet një funksion, mirëpo jo gjithmon ato forma përdoren si butona.
Aftësi e butonave është që kur ato selektohen apo klikohen ndryshon pamje. Secilin
ndryshim që e pësojn butonat kemi të bëjmë me ndryshim të gjendjes së butonit. Gjatë
dizajnimit të një ndërfaqeje ku ekziston nevoja e përdorimit të butonave duhet të kemi
kujdes në përzgjedhjen e tyre, për shkak të funksionalitetit që ka butoni.
Ekzistojnë forma të ndryshme se ku duhet të përdoret një buton, kështu që varësisht nga
rëndësia dhe funksionaliteti i asaj forme, butonat shfaqen në këto gjendje:
•

Standard,

•

I selektuar,

•

I klikuar,

•

Aktiv,

•

Aktiv – i selektuar dhe

•

Jo aktiv (Fox, 2005).
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Figura 6. Llojet e ndryshme të butonave të dizajnuar
(Orme, 2016)

5.5.4 Slajderët
Grup tjetër i elementeve të cilët gjejnë përdorim të madh në dizajnimin e lojrave
kompjuterike janë slajderët. Përdorimi i tyre vihet në shprehje në rastet kur kemi nevojë të
përcaktojmë një vlerë mbrenda një intervali të kufizuar, si rast mund të merret përcaktimi i
nivelit të zërit në bazë të një vlere, përcaktimi i ndjeshmërisë së kursorit, niveli i
vështirësisë në lojrat kompjuterike etj.

5.5.5 Listat
Listat janë paraqitje e të gjitha të dhënave në formë të rregullt në të njejtën kohë. Ato mund
të shfaqen në forma të ndryshme vertikalisht apo horizontalisht varësisht nga format e
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dizajnuara. Shfrytëzuesi përmes listave mund të zgjedh opcione të ndryshme nga
përmbajtja që i ofrohet.

5.5.6 Fushat e inputeve
Ekzistojnë raste kur nga shfrytëzuesi kërkohen inpute në formë të tekstit, si shembull mund
të mirret insertimi i emrit apo i të dhënave të tjera mvarësisht nga zhanri i lojrave
kompjuterike.

5.5.7 Drop-down menyt
Drop-down menyt janë elemente të ngjajshme me listat, vetëm se këto bëjnë shfaqjen e
vetëm një elementi nga lista njëkohësisht, ndërsa pjesa tjetër mbetet e fshehur tërësisht.
Gjithmon kur vendosim të përdorim njërën nga këto elemente duhet të kemi parasyshë që të
mos rëndohet përmbajtja e lojës dhe të mos bëhet e mërzitshme për shfrytëzuesin, duke
marrë parasyshë eksperiencën që mund të ketë nëse këto elemente shfaqen tërë kohën.

5.5.8 Ngjyrat
Një nga elementet gjithashtu me rëndësi të madhe në zhvillimin e lojrave kompjuterike dhe
që kanë një rol të rëndësishëm në këtë aspekt janë ngjyrat. Zakonisht ngjyrat janë të lidhura
edhe me ndjenjat kështu që dizajneri duhet të ketë kujdes në përdorimin e tyre duke e marr
parasyshë se çfarë ndjesie do ti ofroj shfrytëzuesit me përdorimin e një ngjyre të caktuar e
cila mund të jetë dominuese mbrenda një ndërfaqeje apo nëse ka laramani të madhe të
ngjyrave të shumta.
Sfidat kryesore me të cilat përballen dizjnerët e lojrave kompjuterike janë se si të përshtatin
ngjyrat të cilat kombinohen njëra me tjetrën, pra të gjejnë harmoni në mes ngjyrash.
Dizajerët të cilët kanë aftësi në përcaktimin e këtyre vlerave arrijnë që edhe të krijojnë një
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sfond të pranueshëm nga shfrytëzuesit, kështu që gjasat që lojrat e tyre kompjuterike të
kenë sukses janë të mëdha, duke e marr për bazë edhe faktorin ngjyrë, si një prej më të
rëndësishmëve.

5.5.9 Imazhet
Krahas elementeve tjera të rëndësishme në këtë grup hynë edhe imazhet. Përdorimi i
imazheve ka rëndësi të madhe në lojra kompjuterike, për shkak të freskisë që integrojnë në
ndërfaqen e saj nëse ato imazhe përdoren si duhet, në të kundërtën mund të afektojnë
negativisht dizajnin e lojrave. Imazhet duhet të përdoren vetëm në rastet kur ato japin
zgjidhje logjike të një problemi dhe jo vetëm të integrohen si pasojë e menjanimit të punës
shtesë në dizajnimin e formave të veqanta. Varësisht edhe nga zhanri i lojrave
kompjuterike, atëherë edhe përcaktohet se çfarë imazhe duhet të përdoren, nëse kemi të
bëjmë me lojra të zhanrit sport, normalisht duhet të vendoset ndonje imazh i ndonjë personi
të rëndësishëm nga sporti (Fox, 2005).
Gjithashtu për përcaktimin se a duhet të përdorim imazhe në lojrat kompjuterike duhet të
merren për bazë edhe disa faktorë të tjerë të rëndësishëm si koha e zhvillimit, buxheti,
zhanri, audienca etj. Disa nga dizajnerët preferojnë që ata vetë të bëjnë ilustrime të
ndryshme përpara përdorimit të imazheve të gatshme. Ndërsa disa të tjerë preferojnë
përdorimin e imazheve të gatshme të cilat i realizojnë për pjesë të ndryshme të ndërfaqes.
Dizajnerët duhet të kenë parasyshë përdorim e imazheve me kualitet të lartë të kthjellësisë,
përndryshe imazhet e tyre me kualitet të ulët në ndërfaqet e lojrave kompjuterike do të
pasqyrojnë negativisht dhe tregojnë për mos seriozitetin e zhvillimit të lojrave kompjuterike
nga dizajneri.

32

6. KONKLUZIONE DHE REKOMANDIME
Qëllimi i këtij punimi është të paraqesë procesin e krijimit të interaksionit njeri-kompjuter
në aspektin e lojrave kompjuterike. Interaksioni njeri-kompjuter do të na ofrojë njohuri se si
njerëzit ndërveprojnë me teknologji në mënyrë që të përfitojnë dobi dhe mbështetje në
aktivitetet njerëzore. Gjatë këtij punimi janë identifikuar dhe paraqitur disa nga qështjet më
me rëndësi që formojnë dhe mundësojnë këtë interaksion. Kjo përfshin faktorët me rëndësi
siç është faktori njeri, si faktor themelor dhe element i rëndësishëm udhëheqës i këtij
procesi, roli të cilin e luan ky faktor dhe format me të cilat mund të komunikojë.
Pastaj faktor tjetër me rëndësi dhe pjesë e këtij procesi është kompjuteri i cili mundëson
shfaqjen e informatave dhe pranimin e inputeve nga shfrytëzuesi si rezultat i komunikimit
dhe të gjitha këto kanë më shumë rëndësi kur ndërlidhen me interaksionin, si urëlidhëse në
mes dy faktorëve kryesor që janë njeriu dhe kompjuteri. Zhvillimet teknologjike në këto
aspekte kanë mundësuar që interaksioni të ngritet në një nivel tjetër të zhvillimit, ku sot
ndërfaqet e dizajnuara, elementet e përdorura na dhurojnë mundësi të shumta të qasjeve dhe
komunikimit.
Në mënyrë që faktori njeri të ketë rëndësi kaq të madhe kërkohet nivel i lartë i kërkesave,
që e bënë këtë faktor pjesmarrës dhe vendimarrës. Shkalla e zhvillimit të lartë teknologjik i
ka mundësuar faktorit njeri të ketë këto përparësi në aspektin e komunikimit si pasojë e
avancimit të kompjuterit dhe sistemeve kompjuterike në përgjithësi.
Ndërsa pjesa tjetër e punimit përmban informata lidhur me procesin e dizajnimit dhe
implementimit të faktorit interaksion në lojra kompjuterike, fazat e dizajnimit të ndërfaqes
me të cilën komunikon shfrytëzuesi duke shkëmbyer informata në procesin e pranimit dhe
dërgimit të inputeve, pra komunikimit të faktorit njeri dhe kompjuter, objektivat e
dizajnimit që përfshijnë përcaktimin e kritereve dhe synimeve me të cilat pretendohet arritja
e objektivave të paracaktuara, krijimi i një produkti unik dhe i cili ka identitet të tij në treg,
dizajnimi i hapave të vazhdueshmërisë, hapat e planifikimit të detajuar, kriteret e
dizajnimit, elementet përbërëse të cilat e ndërtojn tërësisht strukturen e lojrave
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kompjuterike dhe teknikat e menaxhimit të problemeve me të cilat duhet të ballafaqohen
dizajnerët e lojrave kompjuterike në arritjen e synimeve dhe objektivave të përcaktuara.
Evoluimi i interaksionit njeri-kompjuter ka mundësuar që ky interaksion të sjell benefite në
shumë fusha të ndryshme, e në këtë rast në lojra kompjuterike duke mundësuar që të
zhvillohet eksperienca e shfrytëzuesit dhe ti ofrohet një qasje akoma më interaktive në
avancimin e interaksionit njeri-kompjuter. Në fund të fundit shfrytëzuesi është ai i cili
duhet të përfitojë më së shumti nga zhvillimi i këtij interaksioni duke ia mundësuar atij
funksionalitetin për të cilin janë dizajnuar lojrat kompjuterike dhe ti ofrojë efikasitet dhe
knaqshmëri.
Sidoqoftë implementimi i interaksionit njeri-kompjuter në lojra kompjuterike ka rregullat
dhe standardet e tij, mirëpo ndonjëherë rregullat janë ato të cilat duhet të thyhen, për aq
kohë sa ne dimë se cilat rregulla dhe cilat janë aryset tona për ti thyer ato.
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